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D o s s i e r
Violence et addiction sont les thèmes récurrents 
des traitements médiatiques, à l’instar du journal 
télévisé de France 2 du 29 avril qui, lors de la sor-
tie mondiale du premier produit culturel mondial 
de 20081, Grand Theft Auto IV (Rockstar, 2008), 
cadre le reportage sur les risques d’un tel jeu. 
Jusqu’alors traitées de manières indépendantes, la 
violence et l’addiction sont désormais évoquées 
conjointement. 
Cette question des effets des jeux vidéo recouvre 
une dimension politique et économique : les en-
jeux de régulation et de choix d’un système nor-
matif opposent schématiquement la protection du 
citoyen aux effets présupposés des jeux vidéo, et 
le maintien d’un marché concurrentiel faiblement 
réglementé. En réponse à la question des effets, le 
courant des serious games, vecteurs de messages 
politiques2, éducatifs et outils de marketing, a été 
initié pour promouvoir les bienfaits du jeu vidéo. 
Au travers de ces conﬂits d’intérêts, de multiples 
acteurs entreprennent de porter leurs intérêts 
privés, ainsi les « entrepreneurs de morale »3 
comme l’association Familles de France, le sec-
teur industriel (producteur, distributeurs de jeux 
vidéo), et enﬁn les professionnels de la psyché, 
(psychologues-psychanalystes) qui pathologisent 
la pratique du jeu vidéo.
L’analyse de la production discursive de la 
violence et de l’addiction des jeux vidéo se 
limitera dans le présent article à une étude du 
traitement médiatique, d’une part des différents 
acteurs mobilisés et mobilisateurs, d’autre part 
des représentations ordinaires importées de 
discours qui ont pu accompagner la naissance 
de nombreux biens culturels et médias de masse 
(roman, télévision, BD, cinéma, etc.,). La genèse 
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du discours de la violence permettra de repérer 
la constitution d’une expertise psychologique, 
un effacement progressif de la responsabilité de 
l’État, notamment lors du massacre de Littleton 
aux États-Unis (avril 1999), conduisant à une 
individuation non pas des pratiques, mais du 
cadrage sur les pratiques du jeu vidéo. Ainsi, 
le passage de la violence à l’addiction consacre 
« la parole psy »4 comme grille de lecture de 
pratiques culturelles émergentes, soulevant la 
problématique de la sélection des experts par les 
journalistes.
Il apparaît ainsi dans cette étude sur la médiati-
sation des notions de violence et d’addiction aux 
jeux vidéo, que ces problématiques sont pour une 
large part construites socialement par les médias 
généralistes, traduisant notamment la difﬁculté 
des journalistes généralistes à aborder ce sujet 
sans avoir recours à un savoir exogène, et plus 
particulièrement à la lecture psy. Ce mode des 
constructions des problématiques révèle d’autre 
part l’accès limité et les modalités de circula-
tion des sources, un désintérêt manifeste des 
journalistes non spécialisés et non joueurs. La 
difﬁculté essentielle demeure l’articulation entre 
un savoir endogène et le recours à des ressources 
analytiques exogènes, engendrant une certaine 
« circularité » dans l’emploi des experts5, ce qui 
a contribué à surexposer une approche psycho-
logique des jeux vidéo, avec les problématiques 
afférentes jusqu’en 2006.
Genèse du discours sur la violence des jeux 
vidéo : un fait divers publicisé
La problématique de la violence émerge en 1993, 
avec la sortie concomitante de deux jeux vidéo : 
l’adaptation du jeu de combat sur borne d’arcade 
Mortal Kombat (Acclaim) pour les consoles 
de salon et Doom (ID software), jeu de tir à la 
première personne (FPS) sur PC. L’analyse des 
médias généralistes évoque le contenu violent des 
jeux vidéo au détour de qualiﬁcatifs, sans pour 
autant consacrer la violence comme sujet prin-
cipal de leurs articles. Entre 1993 et 19996, dans 
les médias américains et français, la production 
d’articles sur la violence des jeux vidéo demeure 
marginale, et conclue sur le statu quo : les jeux 
vidéo violents n’on pas forcément d’effets, hors 
contexte social7. Ce traitement peut s’expliquer 
en partie par la position marginale des journalistes 
de jeu vidéo cantonnés à des médias spécialisés 
(la presse vidéoludique) ou des émissions cen-
trées sur les jeux vidéo, ainsi qu’à la rubrique 
des journaux, les jeux vidéo étant généralement 
abordés dans la section technologie. Les jour-
nalistes traitant des jeux vidéo sont alors des 
journalistes spécialisés8, les articles et reportages 
sont à la fois limités à une pratique relativement 
marginale (le jeu vidéo), à la fois ciblés pour un 
public spéciﬁque (les joueurs) et ils s'intègrent 
dans un ensemble de pratiques plus larges, le jeu 
vidéo n'étant que le versant ludique de l'informa-
tique et du multimédia. Le jeu vidéo étant perçu 
par le public de non-joueurs comme un jeu pour 
enfant, la question des effets du jeu vidéo n'est 
pas abordée, car ces émissions contribuent à la 
constitution d'une culture vidéo-ludique9, selon 
un traitement spécialisé pour initiés. 
Le massacre de Littleton, du 20 avril 1999 marque 
un tournant décisif dans le traitement médiatique 
des jeux vidéo en les inscrivant dans une pro-
blématique sociale : les jeux vidéo entrent dans 
les rubriques « politique » et « éducation », le 
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changement de rubrique provoque un changement 
de traitement de l’objet10. L’enquête des autorités 
fédérales au domicile d’un des élèves tueurs, Eric 
Harris, révèle parmi d’autres produits culturels 
(notamment des disques de Marilyn Manson, 
des ﬁlms de gangsters, etc.) la présence de jeux 
vidéo, et l’existence d’un site Internet11 proposant 
des modiﬁcations pour le jeu de tir à la première 
personne, Doom 212.
 
Le débat sur les raisons du massacre s’articule 
autour de la distinction entre les causes et les 
moyens. La première approche consiste à ériger 
en facteur explicatif l’accès des lycéens aux 
armes, et questionne le passage à l’acte. Tou-
tefois le débat touchant au 2e amendement, et 
accusant la responsabilité de la NRA (National 
Riﬂe Association) tourne rapidement court. Si un 
consensus évacuant la polémique semble s’établir 
sur les moyens, les causes cristallisent l’attention 
des journalistes, déplaçant alors le cadrage vers 
les facteurs pouvant provoquer cette violence. 
Entre le 20 et le 27 avril, seize articles du New 
York Times évoquent explicitement la question 
de la responsabilité des jeux vidéo dans la tuerie. 
Cette thématique est traitée dans de nombreuses 
rubriques : éducation, technologie, santé, opinion. 
La « une » du 22 avril, consacrée à la tuerie, 
renvoie à un portrait des tueurs13 et développe 
tout au long la pratique du jeu Doom 2 par Eric 
Harris. Le même jour dans la rubrique « Santé », 
les psychologues sont convoqués pour mettre en 
avant le « désordre psychologique » des tueurs. 
La psychiatre Beatrix Hamburg positionne d’em-
blée l’analyse psychologique comme nécessaire 
pour éviter la répétition de ce type d’événement : 
« dans la plupart des cas, il y a beaucoup de 
symptômes, mais les enseignants les ignorent, 
car ils ne sont pas entraînés à les repérer. »14 et le 
journaliste complète le propos par une accusation 
de la culture populaire15 « violente et nihiliste ». 
Les jeux vidéo sont au ﬁnal incriminés en ﬁn 
d’article, par une des mères des victimes : « On 
apprend à nos enfants : « tu ne tueras point » et 
nous les laissons jouer des heures et des heures 
durant aux jeux vidéo les plus violents. ». Le 26 
avril, l’approche médiatique des jeux vidéo en ter-
mes de violence monte en généralité : reprenant 
l’argumentation de Dave Grossman16, l’article17 
postule que les jeux vidéo apprennent aux enfants 
à tuer en produisant une désensibilisation à la 
violence, par des techniques issues de l’armée. 
L’argumentation est étayée par les résultats de 
l’étude National Television Violence Study me-
née par Joel Federman, professeur d’université 
à Santa Barbara en Californie (communication 
et politique sociale), militant associatif (medias-
cope) concluant à une violence ordinaire suscitée 
par les jeux vidéo par un argument d’autorité : 
les effets seraient reconnus par l’Association 
Américaine de Psychologie (APA). Cet article 
précipite l’ensemble des débats sur la question de 
la responsabilité des éditeurs de jeu, devenus, par 
une opération symbolique, marchands d’armes.
Les politiques s’étaient déjà emparés de la 
question en novembre 19997, les sénateurs Joel 
Lieberman et Herb Kohl ayant dénoncé l’exis-
tence de jeux violents18 sans trouver d’écho. Le 
massacre de Littleton précipite l’action des pou-
voirs publics qui s’emparent du débat. Dans son 
allocution radiophonique du 22 mai 1999, le pré-
sident Bill Clinton invoque la responsabilité de 
l’industrie des loisirs : « Protéger nos enfants des 
armes est important, mais c’est juste une étape. 
Les industries des médias et du divertissement ont 
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un pouvoir énorme sur la vie de nos enfants aussi 
doivent-elles prendre leur responsabilité. »19 Si 
la télévision est au cœur des accusations, les jeux 
vidéo sont englobés dans l’industrie du divertisse-
ment. À la suite de ce discours, le gouvernement 
fédéral lance un programme d’étude sur la vio-
lence chez les jeunes, en incluant explicitement 
les médias. Mené par le directeur du ministère 
de la Santé Publique, le rapport La Violence des 
Jeunes paru en 2001 n’établit pas de lien direct 
entre violence et jeux vidéo20, au vu du faible 
nombre d’études scientiﬁques menées sur ce 
sujet. Les jeux vidéo et plus généralement les 
médias ne sont pas les uniques déclencheurs du 
passage à l’acte, le rapport mettant en évidence 
la dimension déterminante du contexte social, 
même si « les facteurs ne sont pas forcément 
les causes » 21 et les troubles comportementaux 
antérieurs à l’exposition médiatique. Pour autant 
la notion de violence par les jeux vidéo s’ancre 
petit à petit dans le débat médiatique. 
Passage des jeux vidéo dans les médias 
généralistes français : déculturation, expertise 
psy et individualisation du problème
En passant d'émissions spécialisées à des émis-
sions généralistes, les jeux vidéo, devenus « su-
jets de société » sont dès lors produits par des 
journalistes n'ayant pas forcément l'ensemble des 
codes et connaissances du marché et de l'univers 
des jeux vidéo, mais considérant qu'il est néces-
saire d'analyser ce phénomène plutôt que de le 
décrire étant reçu par un public profane, dans une 
logique « d'anticipation la réception »22.
Le processus rédactionnel des reportages et 
articles est marqué par un phénomène d'exter-
nalisation de l'expertise, car le journaliste des 
médias généralistes disposait à la ﬁn des années 
1990 d'un savoir « endogène »23 considéré par 
les journalistes spécialisés comme nul, et de s'en 
retourner auprès de référents extérieurs, dans 
un processus d'externalisation l'expertise. La 
difﬁculté rencontrée par les journalistes dans les 
années 199024 de trouver des experts concernant 
les jeux vidéo permet dans un premier temps d'ex-
pliquer l'entrée de la parole psy dans l'analyse. 
La circulation circulaire non pas de l'information 
mais du répertoire de contacts diffuse l'expertise 
psy dans le milieu journalistique et engendre 
une normalisation progressive des problémati-
ques dans un recyclage endogène des sources 
exogènes. La conséquence directe de ce mode 
de fonctionnement est la surreprésentation de la 
parole des psy en tant qu'experts du jeu vidéo, qui 
imposent ainsi leurs problématiques, entraînant 
un cadrage normalisé du sujet en terme de vio-
lence, puis plus tard d'addiction. Le saisissement 
des jeux vidéo par des acteurs étrangers au milieu, 
entraîne paradoxalement une déculturation qui 
isole le jeu vidéo de l'ensemble des pratiques. 
Cette double modiﬁcation du champ de la pro-
duction et de la réception implique un second 
glissement : les jeux vidéo reconnus dès 1993 
comme violents sont dès lors des jeux vidéo qui 
rendent violents. La théorie des « effets directs 
et indifférenciés »25 devient le schème explicatif 
nourrit par les experts psy invités qui, validant 
cette hypothèse de par leur positionnement, 
contribuent à véhiculer cette doxa. 
Le traitement médiatique français26 des jeux vidéo 
entre 1999 et 2003 met en évidence les logiques 
de « reprise de l’information »27 et un désintérêt 
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manifeste des journalistes pour les jeux vidéo en 
tant que tels dès lors qu’ils ne sont pas reliés à des 
problématiques plus larges. Sur France 2, l'émis-
sion Ça se discute du 17 janvier 2001, « Violence 
à l'école », ne traite pas directement du jeu vidéo, 
mais au cours du débat sur la violence à l'école, 
les jeux vidéo sont évoqués comme facteurs 
de violence des enfants. L'entrée en matière, le 
contexte de développement du débat des jeux 
vidéo contraint inexorablement à aborder l'objet 
« jeu vidéo » en termes de violence : il ne s'agit 
pas du sujet principal de la discussion, mais d'un 
argument s'insérant dans une grille de lecture 
explicative des actes de violence. Cette approche 
en termes de toute puissance du média niant la 
pluralité de la réception procède d'une évacuation 
du contexte social, au proﬁt d'une lecture indivi-
dualisante. Les émissions consacrées au jeu vi-
déo28 réinjectent cette problématique sociale tout 
en conﬁrmant cette approche psychologique. 
Cette répétition des mêmes argumentaires es-
quissés lors de l'analyse post-traumatique de 
Littleton, ce repliement de l'objet jeu vidéo sur 
l'idée de facteur violence, ce procès par analogie 
sans fondement scientiﬁque prouvé, la puissance 
de l'émotion comme valeur de vérité sont autant 
de manifestations du « tautisme »29 à un double 
niveau, par la sélection endogène des sources et 
le recyclage du discours. La violence des jeux 
vidéo répond d'une approche autistique par ce 
renferment sur la dimension violente des jeux 
vidéo, et tautologique par l'équation répétée que 
les jeux vidéo rendent violent. Toutefois, le débat 
en termes de violence préﬁgure un acteur central, 
l'individu-joueur à la fois sujet de la violence des 
jeux vidéo et acteur même de la violence. De par 
la théorie des effets directs et indifférenciés est 
postulé que le joueur est victime du média. L'hy-
pothèse de départ fonctionne sur une dénégation 
du contexte social et une consécration de l'indivi-
dualité du récepteur, tout en consacrant paradoxa-
lement l'individu comme acteur sans libre arbitre, 
car soumis à la toute puissance du média, voire à 
la « volonté » des jeux vidéo. Cet argumentaire 
met en scène un stéréotype déshumanisé, loin 
de la victime et de l'être humain à préserver. Par 
delà les considérations morales, c'est la portée et 
la ﬁnalité de ce processus d'individualisation du 
problème social qu'il est important de souligner : 
il ne s'agit plus de protéger la société contre le 
crime mais de protéger les individus contre un 
objet. La question perpétuelle, « les jeux vidéo 
rendent-ils violents ? », relève d'un double pro-
cessus de personniﬁcation de l'objet jeux vidéo 
et de réiﬁcation de l'individu. 
Nouvelle pratique et déplacement de 
l’analyse
En s'intéressant à la pratique pour abandonner 
la fascination à l'égard de cet objet, le traitement 
médiatique des jeux vidéo délaisse la dimension 
personniﬁée du jeu et réiﬁée des joueurs pour 
s'inscrire dans une pratique individualisée d'un 
outil de communication. La dimension vidéo des 
jeux vidéo cède le pas à la dimension ludique dans 
l'analyse du phénomène. L'addiction aux jeux 
vidéo cristallise deux approches préexistantes : 
le jeu pathologique (jeux de hasard et d'argent) 
et la dépendance à l'Internet30. Le déplacement du 
débat de la violence à l’addiction est corollaire 
d’un changement d’angle du sujet : le journaliste 
abandonne l’objet pour concentrer son attention 
sur cette pratique émergente des jeux vidéo en 
réseau puis en ligne.
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En 2001, la problématique de l'addiction apparaît 
en France, avec l'analyse de Marc Valleur sur le 
jeu en réseau local Counter Strike sans toutefois 
susciter un grand intérêt auprès des journalistes. 
La problématique se répand au début de l’année 
2003, concomitamment à la popularisation d'un 
nouvel objet, les jeux en ligne massivement multi-
joueurs (MMO), et d’une nouvelle pratique, le 
jeu sur Internet dans un monde virtuel. Ces jeux 
permettent à chaque joueur d’évoluer dans un 
univers virtuel persistant qui évolue alors même 
qu’il n’est pas connecté. Des milliers de joueurs 
peuvent ainsi se retrouver dans ces mondes nu-
mériques, tisser des relations sociales, mener des 
guerres entre clans, s’associer pour accomplir une 
quête, échanger des armes et armures récoltées. 
Ces jeux connaissent un réel succès, à l’image du 
best-seller World of Warcraft (Vivendi Universal 
Games), comptant plus de dix millions d’abonnés 
mensuels actifs31. Ces jeux présentent ainsi la 
particularité d’être des jeux sans ﬁn programmée 
par les concepteurs du jeu (des missions sont 
rajoutées au fur et à mesure), où la composante 
sociale est déterminante. En effet, ces jeux repo-
sent sur un combat joueur contre joueur, et non 
plus seulement joueur contre environnement, 
comme dans les jeux classiques. Enﬁn, la di-
mension sociale du jeu a pris une part tellement 
importante que certains passent des heures pour 
être parmi les meilleurs mondiaux et permettre 
à leur guilde de rester dans l’élite. 
À la différence des jeux vidéo en réseau, qui 
se déroulent dans un espace où tous les joueurs 
sont physiquement présents dans la même pièce, 
les jeux vidéo en ligne permettent à des joueurs 
disséminés de se retrouver ensemble dans le jeu, 
sans pour autant entretenir de contacts physiques 
directs, mais grâce à un dispositif technique. 
L’espace du jeu en ligne est donc un espace hybri-
de, à la fois privé et individuel, et à la fois public 
et socialisant, ne nécessitant pas la présence phy-
sique d’autrui. Les médias s’interrogent sur cette 
posture particulière et concluent à une pratique 
individualisante, alors même que ces jeux en ligne 
sont socialisants par principe (coopération, chat, 
guildes). La dimension sociale se trouve néan-
moins sujette au processus d’individualisation32 
opéré par les nouvelles technologies : le joueur 
seul face à la machine communicante entre en 
relation avec d’autres solitudes. Cette juxtaposi-
tion et l’adéquation d’intérêts individuels contri-
bue à la formation d’une communauté, même si la 
persistance de la communauté impose les logiques 
de groupe au travers du sentiment d’appartenance, 
la création et validation d’un système normatif 
contribuant de la déﬁnition même du groupe.
 
L’approche journalistique consiste à s’intéresser 
à l’usage du joueur face à l’écran, plutôt qu’aux 
pratiques sociales au sein de ces jeux, en témoi-
gne la ﬁgure stéréotype de consommateur de 
MMO : le « no-life ». Par no-life est entendu un 
joueur qui passe la majeure partie de son temps 
à faire ces jeux, à tel point qu’il délaisse les acti-
vités de la vie réelle. Si ces cas sont relativement 
faibles, les médias se sont emparés de cette ﬁgure 
du joueur pour développer le thème de l’addiction 
aux jeux vidéo33. 
L’introduction de la thématique de l’addiction 
aux jeux vidéo auprès du public profane s’opère 
le 30 avril 2003, avec un numéro spécial de Ça se 
discute sur France consacré à « Jeux dangereux, 
dépendances, fréquentations : comment faire face 
à un enfant sous inﬂuence ? ». Si le thème central 
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est la notion de risque pour l’enfant au sens large, 
toute une partie de l’émission se concentre sur les 
jeux vidéo. Un reportage, « Driss, accro aux jeux 
vidéo », retrace la vie d’un collégien de 13 ans 
qui passe ses journées dans les cyber-café pour 
s’adonner à des parties de jeux en réseau. L’ado-
lescent adopte un comportement verbal violent 
à l’égard de sa mère et de sa grand-mère. Dans 
ce reportage, le thème de la violence (notamment 
verbale) est complété par celui de l’addiction (aux 
jeux en réseau). Première inquiétude de la mère, 
l’enfant ne respecte plus l’autorité parentale. 
Seconde inquiétude, l’enfant passe un temps 
important sur les jeux vidéo au détriment de ses 
obligations scolaires. Conclusions du reportage et 
cadrage du débat : les jeux vidéo sont des drogues 
qui rendent violent. Or durant la discussion, la 
dimension violente est rapidement évacuée pour 
consacrer l’addiction comme problème principal, 
car la pratique excessive du jeu vidéo entre en 
conﬂit direct avec les obligations scolaires et 
l’autorité parentale. 
L’émission Cas d’école34 sur France 5 du 13 
septembre 2003, aborde le thème « accros aux 
jeux vidéo », dans le cadre de sa ligne éditoriale 
abordant le thème de l’éducation de l’enfant, 
approche le jeu vidéo par le public, présentant 
le problème de l’addiction comme une préoccu-
pation légitime des parents. La thématique sera 
reprise un an plus tard lors du numéro spécial 
de Cas d’école « Télé, jeux vidéo : des ados 
sous inﬂuence ? » du 3 décembre 2004. Si l'idée 
d'inﬂuence est toujours présente, l'approche en 
terme de pratique et non plus d'objet permet la 
consécration d'une lecture non pas sociale du 
phénomène, mais psychologique. Le 27 novem-
bre 2003 un numéro du talk show C’est mon 
choix sur France 3 discute de la « dépendance 
aux jeux vidéo ». 
Pathologisation de la pratique : de 
l’opportunité de l’addiction aux jeux vidéo
La consécration du thème de l’addiction aux jeux 
vidéo se développe concomitamment à la mé-
diatisation du camp de désintoxication aux jeux 
vidéo et cyberdépendances mis en place par le 
gouvernement chinois. Les médias audiovisuels 
reprenant des articles de revues spécialisées35 
s’emparent du sujet36 et présentent des joueurs 
coupés de la réalité, en marge, absorbés par le 
jeu, qui sont pris en charge par l’armée pour les 
socialiser à nouveau et leur apprendre à vivre sans 
les jeux vidéo. Ce nouveau cadrage des jeux vidéo 
par les médias généralistes aborde les jeux vidéo 
à la marge en consacrant le camp de désintoxi-
cation comme sujet premier des reportages, sans 
pour autant mener une enquête sur ces pratiques 
supposées pathologiques. Leur pratique excessive 
est comparée à la consommation de stupéﬁants, 
notamment de cannabis, ce qui permet à des 
psychiatres cliniciens spécialistes de l’addiction 
aux stupéﬁants de transposer leurs schèmes ex-
plicatifs aux jeux vidéo. 
Ce traitement particulier mêle plusieurs « rhéto-
riques journalistiques » 37 qui tendent à objectiver 
les faits et par conséquent à normaliser cette ap-
proche en termes d’addiction. L’étude qualitative 
des reportages révèle un mélange des répertoires 
rhétoriques : le cadrage sur le camp en présentant 
directement la « cure » s’apparente aux ressour-
ces du « journalisme objectif » de restitution des 
faits. Le statut particulier du commentaire du 
psychiatre confère une plus-value d’expertise. 
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En externalisant le commentaire par le recours 
à la parole psy, la rhétorique objective permet 
au ﬁnal d’exprimer une opinion sous couvert de 
scientiﬁcité. Cette objectivation d’un point de 
vue particulier contribue de la naturalisation de la 
problématique de l’addiction aux jeux vidéo.
Il est à noter et à approfondir ultérieurement 
qu’une partie de ces psychanalystes et psychiatres 
ne sont en rien spécialisés dans le jeu vidéo mais 
issus de l’analyse des dépendances et usages 
pathologiques. Reconvertis dans diverses études 
cliniques (étude des joueurs pathologiques38, trai-
tement de la surdité39), les psychiatres transfèrent 
leur modèle analytique à ce nouvel objet. Offrant 
dès lors une lecture psy globale, ces intervenants 
ne pratiquent que très rarement le jeu vidéo, et 
sont généralement présents dans ces émissions 
pour promouvoir la sortie d’un livre sur l’addic-
tion, traitée de manière générale et systématique. 
En appliquant une grille d’analyse globale, l’ad-
diction, à un cas particulier, les jeux vidéo, la 
lecture psy ne tente pas de déﬁnir s’il s’agit d’une 
addiction, mais préconise des conseils pour éviter 
de tomber dans une pratique excessive, et peut 
proposer des services de consultation. 
Cette notion de dépendance aux jeux vidéo est 
un produit dérivé, né d’une surinterprétation 
des modèles cliniques et d’un fort succès auprès 
du public, dans une logique économique néo-
classique où l’offre crée la demande. Car l’in-
térêt même de la pathologisation d’une pratique 
réside dans l’offre de services afférents : cures 
de désintoxication, suivi psychologique, etc. 
Kimberly Young a ainsi créé son Center for 
Internet Addiction Recovery, d’autres cliniques 
privées ont ouvert leurs portes. La demande so-
ciale a par ailleurs poussé les pouvoirs publics 
à prendre en compte cette problématique. À 
Marmottan, Marc Valleur a ouvert son centre 
médical de désintoxication aux personnes se 
présentant comme « addict » aux jeux vidéo, dans 
une démarche exploratoire clinique : il s’agit de 
déﬁnir si l’usage excessif du jeu vidéo est problé-
matique pour le sujet, si cette pratique peut être 
considérée comme une pathologie autonome ou 
un symptôme40. Le débat académique est soutenu, 
car si le jeu pathologique a cette particularité de 
regrouper de nombreux symptômes de la dépen-
dance, l’usage excessif des jeux vidéo apparaît 
généralement comme symptomatique de problè-
mes plus profonds. Enﬁn, la majorité des jeunes 
venant consulter sont amenés par leurs parents 
qui ont jugé la pratique de leur enfant comme 
pathologique. Si le toxicomane souhaite mettre 
ﬁn à sa dépendance, le joueur ne le désire pas, 
la pratique n’est pas problématique pour le sujet 
mais pour son environnement social. 
Cette pratique socialement anormale du jeu vidéo 
relèverait ainsi pour Stiegler d’une « socio-patho-
logie », le jeu vidéo serait un « pharmakon »41, 
une technique créatrice et destructrice, la cure et 
le poison. Cette approche normative s’inscrit elle 
aussi dans ce processus de déﬁnition déterministe 
des technologies, une confusion entre un objet et 
ses utilisations. Un usage est érigé en pratique, 
les discours sur l’anormalité apparaissent dès 
lors comme performatifs au vu du traitement 
médiatique. Cette logique argumentaire révèle 
une approche individualisante focalisée sur l’ins-
tantanée, qui opère une disjonction entre le joueur 
et la société, alors que les jeux vidéo sont avant 
tout un fait social centré sur une technologie 
polymorphe, elle-même produit du processus 
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d’industrialisation d’une activité humaine cons-
titutive de nombreuses sociétés, le jeu, par delà 
la diversité de ses formes. 
Les discours visent justement à instituer la prati-
que du jeu vidéo comme anormale, alors que pour 
le joueur elle est normale. Selon Canguilhem, le 
« pathologique implique pathos, sentiment direct 
et concret de souffrance et d’impuissance, senti-
ment de vie contrariée. »42 Or dans notre cas, ce 
sentiment est socialement créé par les contraintes 
de la production de l’information et soutenu par 
les entrepreneurs de la pathologisation dans une 
logique économique d’offre de service pour une 
maladie de la subjectivité. 
Cette pathologisation du jeu vidéo touche, en 
ligne de mire, à l’économie psychique de l’indivi-
du, aux processus d’intériorisation des normes et 
contribue à étendre le réseau d’interdépendance43. 
Le jeu coupé du monde est inscrit en plein dans 
la réalité, ce retour par la violence et la norme, 
joue sur les rapports entre ascèse et capitalisme. 
L’invocation pêle-mêle des problématiques de la 
transparence (pratique asociale), de l’hygiénisme 
(les jeux vidéo rendent gros), du biopouvoir44 (le 
cas de l’épilepsie dans les années 90) ou des so-
ciétés de contrôle (addiction au jeu contre pouvoir 
politique)45 sont autant de marqueurs de la répres-
sion systématique des « adeptes du plaisir » par 
la bourgeoisie protestante naissante46. La morale 
protestante ascétique a permis d’instaurer l’ordre 
économique nécessaire au capitalisme47, or dans 
un renversement ironique, ces valeurs morales, 
sous couvert d’enjeux politiques, deviennent des 
biens marchands externalisés et alimentent par là 
même ce capitalisme48.
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Les problématiques de la violence et de l’addiction 
des jeux vidéo sont des thématiques récurrentes dans 
les médias généralistes. En étudiant la genèse du trai-
tement médiatique de ces notions, dans une approche 
comparative et internationale, cet article suggère que 
la récurrence de ces thèmes est liée à la question de 
la sélection des experts du jeu vidéo. Leurs modes de 
sélections endogènes aﬁn de répondre aux impératifs 
d’explication, produit une surreprésentation des pro-
fessionnels de la psyché.  La pathologisation de la 
pratique du jeu vidéo s’accompagne par une politique 
économique d’offre de service, d’ouvrages spécialisés 
aux centres de traitement.  Enﬁn l’importation et le 
transfert de problématiques exogènes au jeu vidéo, 
entraîne un traitement systématique de ces jeux.  Cette 
analyse du champ de l’expertise médiatique du jeu 
vidéo entend ainsi révéler les enjeux croisés et les 
tentatives de publicisation d’entreprises privées.
The media coverage of videogames’ violence and 
addiction issues : trivial events, journalistic depend-
ence and lack of supply sources
Violence and addiction problems in videogames are 
recurring themes in the general media. By studying 
the genesis of media treatment of these concepts in an 
international and comparative approach, this article 
suggests that the recurrence of these themes is linked 
to the issue of experts’ selection of the video game. 
Their endogenous selections modes in order to fulﬁl 
explanation requirements, produces an overrepresenta-
tion of professionals of the « psyche ». The « patholo-
gization » of videogames is accompanied by an offer 
economic policy of specialized services, books and 
treatment centres. Finally, the importation and transfer 
of exogenous issues in videogame leads to a systematic 
treatment of these games. This analysis of videogames’ 
expertise media ﬁeld intends to reveal the cross issues 
and advertising private companies’ attempts.
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